






The Success Mechanisms of 
"Brain-working（Puzzle） Game Style Participation Event" 
for Regional Regeneration 
 
小林良則（ユーエスジェイ マーケティング本部 プロダクション室主任） 












































































































































































































ラッシュジャパン系 １７件、クロネコキューブ系 １１件、時解 eScape café 系 ９件、エスポワール系 

















また挑戦してみたくなる。」（日経 BP 2012年 12月 28より）。 
 これらは時期的には、2010年代に入り、急速に拡大した。これにより、活性化する地元の都市数は相当な
ものになっているだけでなく、新しい専門の企業群＝業界が形成されつつあり、既述したように、ある代表


























































らの実験の代官山店が好評。20代～30代のＯＬを中心に 2万人が来店。男女比率は、女性 6対男性 4。３）
新宿に常設店「謎解き」体験型施設「なぞともＣａｆｅ新宿店」をオープンさせた。10の個室と飲食スペー
スを設置し謎解き専門の制作する団体が作った個室ごとに異なる謎に来場者が挑戦する仕組みである。気軽








































































































 一回の開催で最大 60名（6名 1組×10テーブル）だが 50名参加したとしても、１人 3000円計算で行えば
1回の売り上げは 15万となり 1日 4回開催すれば 60万の売り上げがあることとなる。この計算から見れば 1





















































































































































（２）音楽 「i-tune → ロックフェス」対応モデル（大島 2009による） 
（３）小橋賢児（2014）日経僕たちはどう働くか（2014/6/17）「ＣＤ買わない若者、なぜフェスにいくのか」 


















































































早稲田大学大学院スポーツ科学研究科スポーツ科学専攻スポーツビジネス研究領域 2010年度 修士論文。 





産経新聞（2014年 8月 22日）『ナムコが常設の「謎解き」体験型施設を歌舞伎町にオープン』。 





なぞともサイト（2014年 6月 29日閲覧）http://nazotomo.com/ 
イベント学会サイト http://www.eventology.org/ 
一般社団法人 日本イベント産業振興協会サイト http://www.jace.or.jp/archives/0301/ 
フジテレビ http://www.fujitv.co.jp/index.html 
株式会社カプコン：CAPCOM WORLD JAPAN http://www.capcom.co.jp/ 
AERA編集部（2012）「人に話したくなる「面白そう」を作る、「リアル脱出ゲーム」のプロモーション




日経ＢＰ トレンディーネット http://trendy.nikkeibp.co.jp/article/column/20121226/1046596/?rt=nocnt 
ビジネタサイト http://www.busineta.com/2012/08/post_1112-2.html 
朝日新聞デジタル 2014年 7月 6日「日本で先行のゲーム、ＮＹでじんわり流行に－ニューヨーク・タイムズ・
ニュースサービス」http://www.asahi.com/articles/ASG6C4GV9G6CULPT002.html 
http://blackcats-cube.jimdo.com/service-1/ 
日本経済新聞社 http://www.nikkei.com/article/DGXNASFK0401C_U3A201C1000000/ 
論創社「出版状況クロニクル２２」http://www.ronso.co.jp/netcontents/chronicle/chronicle_22.html 
チームラボ http://www.team-lab.net/ 
 
